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Aquest projecte descriu el desenvolupament d’una aplicació llançadora 
que compleixi l’estàndard de televisió interactiva HbbTV. En aquest projecte 
s’exposen els passos que s’han seguit durant les diferents fases que han 
constituït la col·laboració amb Activa Multimèdia, una empresa tecnològica de 
la Corporació Catalana de Mitjans Audiovisuals. En aquest projecte dut a 
terme en l’empresa esmentada, es parla tant dels diferents sistemes i 
normatives de televisió híbrida fins a llenguatges de programació emprats, 
aprofundint en estratègies de programació, fent referència a diagrames de 
fluxos, tipologia de llançadores... 
 
Existeixen tres parts que constitueixen aquest projecte. En primer lloc, el 
desenvolupament d’una aplicació llançadora, una segona part, tasques 
relacionades amb la primera, però dutes a terme amb la finalitat d’ajudar a 
l’equip d’R+D d’Activa Multimèdia amb un dels seus projectes actuals: 
optimitzar el codi d’una aplicació ja existent desenvolupada per aquesta 
mateixa empresa. La tercera és la col·laboració amb un dels equips del 
departament esmentat a l’hora de realitzar diverses tasques amb l’objectiu de 
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1.1. La	  televisió	  interactiva	  avui	  
 
La televisió ha estat des de la seva invenció un dels mitjans de comunicació 
massius més importants i que més s’ha imposat a la societat. Actualment, amb 
l’aparició d’Internet i la revolució que aquest nou mitjà ha comportat, cada cop 
més s’utilitzen tecnologies web en els sistemes de radiodifusió. A més a més, 
actualment més del 80% del tràfic IP està relacionat amb la transmissió de 
vídeo. Amb la televisió analògica les possibilitats eren molt més reduïdes, però 
amb el pas a la televisió digital (TDT) o (DTV) el marc d’actuació d’aquesta 
s’està ampliant a un ritme accelerat. 
 
D’aquesta manera, els últims anys, tant els radiodifusors com la indústria 
tecnològica intenten convertir l’ordinador portàtil en televisió o la televisió en un 
ordinador, amb accés a Internet, però amb la comoditat de poder accedir-hi a 
distància i des del sofà. 
 
El primer pas cap aquesta nova era és desenvolupar un sistema 
d’interacció on l’usuari final pugui interactuar amb el seu televisor i fins i tot 
pugui existir un canal de retorn cap al radiodifusor. 
 
Amb aquest propòsit, l’any 2000 va aparèixer l’MHP (Multimedia Home 
Platform), estàndard que no s’ha acabat imposant i actualment en desús. 
 
      










Des de l’any 2009, s’està consolidant una proposta tècnica (al nostre país 
encara no està qualificat com a estàndard) anomenat HbbTV (Hybrid 
Broadcast-Broadband TV). Aquesta norma de televisió híbrida pretén relacionar 
continguts obtinguts via radiodifusió (broadcast: TDT, satèl·lit o cable) amb 




Figura 2. Logotip HbbTV 
 
Així doncs, molts dels radiodifusors estan desenvolupant aplicacions per 




L’objectiu del meu projecte és que l’aplicació llançadora compleixi la 
funcionalitat bàsica, ja que tampoc disposem de tantes aplicacions a llançar 
com per agrupar-les entre elles o bé cercar-les. De totes maneres hi haurà la 
possibilitat d’afegir-hi alguna funció més per altres programadors d’Activa 
Multimèdia en un futur. L’estructura de codi permet noves modificacions i 













2. 	  Pla	  de	  treball	  
 
A continuació s’explicarà el pla de treball dut a terme en l’empresa 
Activa Multimèdia Digital de la Corporació Catalana de Mitjans Audiovisual i 
que ha estat la pauta d’aquest projecte final de carrera.  
 
 
L’estructura definida del pla de treball que he anat seguint durant 
l’evolució del projecte consta de quatre fases.  
 
a) Familiarització amb el codi i l’estàndard. 
 
b) Desenvolupament de proves i experiments relacionats amb la 
funcionalitat final de la llançadora. Proves de disseny, funcions, 
optimització... 
 
c) Estudi de l’estructura de codi desenvolupada per Activa 
Multimèdia i programació de l’aplicació.  
 
d) Proves de la velocitat, usabilitat i resposta en diferents 


















En la següent taula s’exposen les diferents tasques dutes a terme 




21/02/2011 27/02/2011  
- Introducció al codi HTML i PHP  
 
- Primers passos amb Firebug 
 
- Resum de l’apartat application lifecycle de la 
normativa HbbTV. Vegeu apartat 10.1. 
 
28/02/2011 06/03/2011  
- Configuració d’AITs amb UltraVNC 
 
- Aprendre a crear un objecte video/broadcast 
 
- Aprendre a crear nova aplicació 
 
- Primeres proves amb els descos 
 
- Arreglar un problema que va sorgir amb l’scroll 
 
- Disseny de diagrames de fluxos 
 
- Primera i segona publicació al blog BitSearch 
Vegeu apartat 10.2 
 
 
07/03/2011 13/03/2011  
- Disseny de les primeres proves i experiments 
 
- Primer assaig de la defensa oral 
 




- Proves amb els diferents descodificadors referents 
a l’application lifecycle 
 
- Començar a pensar els mètodes que tindrà 
l’aplicació com a Widget 
 
21/03/2011 27/03/2011  
- Primeres proves del Widget 
 
- Mètodes GET i POST 
 
28/03/2011 03/04/2011  
- Proves del temps de càrrega amb Firefox 
 
- Proves de velocitat amb un televisor preparat per 
córrer aplicacions d’HbbTV 
 
04/04/2011 10/04/2011  
- Millora i optimització del HOOK (ganxo) de 
l’aplicació ja existent  
 
- Separar les pàgines amb una variable que ho 
controli 
 
- Acaba el procés de creació de l’aplicació 
llançadora, obert a afegir-hi noves funcionalitats 
 
- Tercera i quarta publicació al blog.  
Vegeu apartat 10.2 
 
11/04/2011 17/04/2011  
- Començament de la redacció de la memòria 
definitiva (alguns dels apartats ja estaven escrits) 
 
- Integració del Widget llançadora a cada una de les 




personalitzant-ne la navegació 
 
- Cinquena publicació al blog 
Vegeu apartat 10.2 
 
18/04/2011 24/04/2011 - Començament de la part III, tasca 1 
25/04/2011 01/05/2011 - Segon assaig de la presentació oral 
02/05/2011 08/05/2011 - Tasca 2 i 3. Vegeu apartat 6 
09/05/2011 15/05/2011 - Tasca 4 
10/05/2011 22/05/2011 - Tasca 5 
23/05/2011 29/05/2011 - Redacció de la memòria del projecte 
 




























3. Estat	  de	  l’art	  
 
En aquest apartat es presenta tant de l’evolució de les tecnologies 
emprades en televisió interactiva com de la definició i tipologia de les 
aplicacions llançadora.  
 
3.1. Televisió	  interactiva	  
 
La televisió interactiva és una manera d’extendre el servei de 
radiodifusió de vídeos. Gràcies a les noves tecnologies, la popularització 
d’Internet i les xarxes socials, l’usuari té la possibilitat de decidir allò que vol 
veure en el moment que ho vol veure.  
 
Així doncs, la televisió es torna un mitjà de comunicació amb cert retorn, 
que permet una interactivitat fins ara inexistent i que ens permet completar el 
servei de radiodifusió.  
 
3.1.1. 	  MHP	  (Multimedia	  Home	  Platform)	  
 
Per tal de suplir aquestes necessitats, l’any 2000 sorgeix l’MHP[2] 
(Multimedia Home Platform), un estàndard de middleware obert per a 
descodificadors, dins del projecte DVB. Però les aplicacions desenvolupades 
per aquest sistema resulten ser poc vistoses i amb temps de càrrega i execució 
importants. No triga a quedar-se en desús. La CCMA va deixar de 
desenvolupar aplicacions per aquest entorn el 2010.  
 
3.1.2. HbbTV	  (Hybrid	  Broadcast-­Broadband	  TV)	  
 
Després sorgeix HbbTV, el 2009, a partir d’altres estàndards com ara 
OIPF, CEA, DVB i W3C. L’avantatge d’aquest nou estàndard és que intenta 
normativitzar la televisió híbrida, un nou concepte amb molt de futur.  
 
La televisió híbrida combina continguts rebuts per terrestre, cable o 




rebuts a través d’Internet (protocol IP). Aquests continguts que s’envien a 
través de la xarxa poden ser aplicacions, videos, pàgines web, etc.  
 
 
Figura 3. Esquema de televisió híbrida 
 
L’estàndard HbbTV es regeix sobre altres normatives ja existents[1]:  
 
- OIPF TV (Open IPTV Forum):  
 
Regula les pautes per a crear aplicacions amb llenguatge JavaScript 
per entorns de televisió.  
Defineix formats de vídeo i àudio. 
Modifica el CE-HTML (creació de pàgines web i interfícies d’usuari). 
 
- CEA (Consumer Electronics Association):  
 
És la normativa referent a JavaScript, format d’imatge, W3C...  
 
- DVB (Digital Video Broadcasting):  
 
Estàndard de radiodifusió d’àudio i vídeo, defineix la taula AIT i 
també el control de dades... 
 
- W3C:  
 





Fulls d’estil cascada CSS. 
ECMAScript. 
Peticions HTTP i HTTPS amb XMLHTTPRequest. 
 
 
Figura 4. Diagrama components estàndard HbbTV 
 
3.1.3. Google	  TV	  
 
De moment, les empreses més potents d’internet (com ara Google) no 
estan invertint en HbbTV, de manera que si això arriba a passar, segurament 
desbanquin als propis radiodifusors, que potser es veuran obligats a comprar 
les aplicacions per no quedar-se enrere. 
 
De totes maneres, Google està desenvolupant un sistema anomenat 
Google TV, també rebent continguts d’antena i d’Internet.  
  
        




3.1.4. Apple	  TV	  
 
Sembla ser que aquesta empresa informàtica també ha dissenyat un 
receptor de televisió que permet veure pel·lícules a través de NetFlix, vídeos de 
Youtube, la NBA TV, accedir a l’iTunes Store... A més a més, ara amb l’iCloud, 
permet sincronitzar iPods, iPhones i iPads amb qualsevol tipus de contingut, ja 




Figura 6. Apple TV 
 
3.1.5. Futur	  de	  l’HbbTV	  
 



























El producte que s’ha desenvolupat havia de complir una sèrie de 
requisits de cara a l’usuari final. No podem oblidar que l’HbbTV és un 
estàndard que s’està intentant imposar al mercat i que si no acaba oferint una 
màxima comoditat, innovació i usabilitat pot quedar en desús com en el cas de 
l’mhp.  
 
El requeriment d’aquest apartat és desenvolupar una aplicació 
llançadora que compleixi la normativa HbbTV que sigui totalment configurable 
pel programador.   
 
Així doncs, és imprescindible que qualsevol aplicació que es 
desenvolupi: 
 
- Compleixi l’estàndard HbbTV.  
- Ofereixi una bona experiència a l’usuari.  
- Sigui atractiva a nivell de disseny.   
 
Amb l’aparició de l’estàndard HbbTV, els radiodifusors estan començant 
a desenvolupar noves aplicacions per a la nova plataforma de televisió 
interactiva. Es basen en llenguatges de programació web, i es comuniquen al  
receptor mitjançant una taula AIT (Application Information Table) codificada 
dins el corrent de dades de DVB-T.  
 
 
Aquestes aplicacions corren normalment com una sola aplicació que 
conté diverses pàgines que es van ensenyant i amagant segons la interacció 
de l’usuari a través del comandament a distància.  
 
Un dels problemes d’aquest sistema és el temps de càrrega i 
d’execució. A més a més els descodificadors (set-top boxes) necessiten rebre 
aquestes aplicacions de la forma més optimitzada possible. Això vol dir que 




ordinador. Tenen molts menys recursos a nivell de maquinari i per això cal 
conèixer molt bé el seu comportament. El codi s’ha d’optimitzar pensant que 
l’executarà un receptor i no pas un ordinador.  
 
Per aquest motiu s’opta per separar aquestes planes i llistar-les com a 
aplicacions completament diferents, executant-les i carregant-les per separat. 
Aquesta estratègia de programació serà un dels objectius a la segona part 
d’aquest projecte.  
 
El volum d’aplicacions disponibles creix, i com a conseqüència 
necessitem un element per a poder-les llistar, engegar, eliminar... Això se 
soluciona creant una aplicació llançadora que permet visualitzar les aplicacions 
disponibles i seleccionar la que volem iniciar.  
 
Aquest projecte tracta precisament de desenvolupar una aplicació 
llançadora (launcher application) capaç de visualitzar, escollir i executar les 
aplicacions maximitzant-ne la usabilitat.  
 
Per una altra banda també consisteix en desenvolupar i millorar el codi 
d’una de les aplicacions d’Activa Multimèdia i, finalment, dur a terme un seguit 

























4.2. Estat	  de	  l’art	  
 
En el meu cas, haig de desenvolupar una llançadora per televisió, un 
dels entorns més limitats. Aquesta ha de fer cas a les ordres que li passem a 




Una aplicació llançadora té la funció de llistar les aplicacions 
disponibles. A part d’això, gestiona el seu cicle de vida: una aplicació es crea, 
es fa servir i finalment es destrueix.  
 
Molts dispositius amb sistema operatiu i interfície gràfica contenen una 
llançadora, especialment els telèfons mòbils, ordinadors, consoles de 
videojocs, etc.  
 
4.2.2. Tipus	  de	  llançadores	  
 
Definirem els tipus de llançadora segons la interfície d’interacció amb 
l’usuari:  
 
- Ratolí i teclat: 
Són dispositius de mitjana interacció, amb visualització de la 
informació per pantalla. Aquesta normalment és d’una mida mitjana i 
està situada prop de l’usuari.  
Els escriptoris d’ordinador, barra d’inici, dock de Mac OSX... serien 














- Pantalla tàctil:  
Disposen d’un accés molt ràpid, i es pot implementar un teclat virtual 
quan es cregui oportú.  
 
Exemples: Telèfons mòbils, tablets... 
 
- Comandament a distància o joystick: 
Tenen una interacció bastant limitada.  
 
Exemples: televisor, STB (set-top box), consola de videojocs, Apple 










- Gestos:  
Tenen una interacció molt més alta.  
Exemples: Kinect. 
  Figura 10. Llançadora tipus gestos 
Figura 8. Llançadores tipus tàctil 





A part de la funcionalitat bàsica d’una llançadora, actualment moltes 
aplicacions també disposen d’altres accions més complexes.  
 
4.2.3. Funcions	  avançades	  
 
Hi ha llançadores que permeten cercar aplicacions, agrupar-les entre 
elles, definir-les com a predeterminades... 
 
4.3. Disseny	  i	  desenvolupament	  
 
Tenint en compte la funcionalitat de la llançadora, cal elaborar-ne el 
disseny de la forma més pràctica i acurada cenyint-nos al que l’usuari final 
espera d’aquesta. D’entrada, tenim l’idea d’implementar-la de dues formes 
diferents: com a Stand Alone i com a Widget.  
 
4.3.1.1. Stand	  Alone	  
 
Una aplicació Stand Alone és aquella que està pensada per funcionar 
tota sola. D’aquesta manera, visualitzaríem una única pàgina a partir de la qual 
podríem accedir a qualsevol de les altres aplicacions.  
 
El primer que dissenyem és el diagrama de fluxos de l’aplicació. Un 
diagrama de fluxos és una manera molt clara d’expressar el funcionament de 
l’aplicació, ja que ens permet veure com actuarà en cada moment. Les accions 
es representen amb blocs i els condicionals (sentències if) amb rombes. 
 
D’aquesta manera ens estem estructurant i així quan comencem a 










El procés que segueix el descodificador és el següent:  
 
- L’usuari sintonitza un canal qualsevol de TDT.  
 
- El descodificador mira quina és l’aplicació que està en mode 
AUTOSTART (més endavant explicaré què significa).  
 
- Arrenca la llançadora.  
 
- L’usuari navega per la plana o aplicació. 
 
- Quan l’usuari prem el botó OK, s’avalua quina és la posició, és a dir, 
quina aplicació està seleccionant.  
 
- Llançar l’aplicació desitjada.  
 
- En el moment en què l’usuari decideix sortir, es mata l’aplicació i es 























A continuació podem veure el diagrama de fluxos de l’aplicació 




Figura 11. Diagrama de fluxos 
 
 






Un widget és un mòdul a part. Normalment un widget s’integra en una 
altra aplicació. Si es programa un widget llançadora, es podrà inserir a 
qualsevol plana o aplicació.  
 
Una plana no és el mateix que una aplicació, tot i que pugui tenir la 
mateixa funcionalitat. Moltes aplicacions contenen pàgines, que també podrien 
estar implementades com a aplicacions separades.  
 
En quant al funcionament, és molt semblant al de la llançadora com a 
Stand Alone però la seva navegació canvia en funció de l’aplicació on està 
integrada. S’ha de programar una navegació diferent per a cada plana o 
aplicació on l’integrem, tot i que la majoria d’accions són comunes a totes les 
apps. Aquest sistema, doncs, té un clar avantatge: programant una sola vegada 
s’obtenen llançadores a qualsevol pàgina. D’entrada podríem fer servir el 
mateix diagrama de fluxos, tot i que canviaria l’apartat de navegació.  
 
El procés detallat del desenvolupament de la meva aplicació llançadora 




Com a resultat d’aquesta part del projecte es presenten dues 
implementacions de l’aplicació llançadora: com a Stand Alone i com a Widget. 









Els requeriments d’aquesta part del projecte són:    
 
- Optimitzar el rendiment del codi i l’estructura de les aplicacions de 
l’empresa Activa Multimèdia desenvolupades per HbbTV. 
 
- Dur a terme tot un procés de proves i avaluacions per tal de poder 
millorar el funcionament d’aquestes. 
 
5.1.1. Descripció	  de	  l’aplicació	  
 
Activa Multimèdia està desenvolupant un portal interactiu on l’usuari pot 
navegar tenint control sobre el vídeo que està rebent de la TDT. Aquesta 
aplicació consta de diverses pàgines amb diferents funcionalitats.  
 
Aquesta aplicació està composta per diverses pàgines que es descriuen 
a continuació:  
 
- HOOK: És el “ganxo”. Quan sintonitzem el canal de TDT surt el 
ganxo, una pestanya que informa de la presència d’un servei 
interactiu accessible pitjant el botó vermell. Si l’usuari executa 
l’acció, el receptor visualitza l’aplicació en pantalla i activa les 
tecles de navegació.  
 





- INITIAL: Quan es prem la tecla vermella, ens envia a la pàgina 
inicial, anomenada també Preferits, on podem seguir veient el 
canal de TDT reescalat, i apareix un menú amb tots els vídeos 
relacionats que obtenim a partir d’un servidor. Hi ha un cercador i 




Figura 15. Pàgina o estat S_INITIAL 
- PROGRAMACIÓ: És una pàgina que  permet veure continguts 
que es van emetre des del dia actual fins una setmana enrere. 
Aquest servei s’anomena CATCHUP i s’està fent molt popular, ja 
que et permet veure continguts que l’usuari es va perdre quan 
s’estaven emetent. Són vídeos penjats a un servidor IP.  
 
 




- VIDEO A LA CARTA: Portal que té el mateix propòsit que webs 
com ara 3alacarta. Són vídeos i programes que ja s’han emès 
però no estan disposats en forma de graella com podria ser un 




Figura 17. Pàgina de vídeo a la carta 	  
	  
- CERCADOR (SEARCHER): Es tracta d’un cercador amb un 
teclat virtual integrat. Permet cercar vídeos i contingut teclejant 
les lletres amb els números del comandament a distància com si 












És important saber que aquesta aplicació estava implementada de tal 
manera que es carregava inicialment tota, és a dir, totes les pàgines. Aleshores 
s’anaven ensenyant i amagant les pàgines conforme l’usuari ho escollia a 
través del comandament a distància.  
 
La meva feina va començar per aquí. Vaig modificar el codi de tal 
manera que les pàgines quedessin separades. Però cada forma  d’execució 
tenia els seus avantatges i inconvenients:  
 
- Carregar primer totes les planes i anar amagant:  
Avantatges: Els canvis entre pàgines són més ràpids. 
Inconvenients: Espera inicial llarga.  
 
- Pàgines separades: 
Avantatges: L’espera inicial és molt menys prolongada. 
Inconvenients: Cada cop que es canvia de pàgina s’ha de 
carregar alguna cosa.  
 
De manera que la nostra conclusió és:  
 
Si hem de entrar i sortir nombroses vegades d’aquesta aplicació ens 
surt més a compte tenir les planes separades. En canvi, si naveguem per dintre 
de la mateixa aplicació canviant de plana, surt molt més a compte tenir una 
espera inicial més llarga i que després no ens haguem d’esperar tant.  
 
És per això que hem implementat la possibilitat de decidir mitjançant 
una variable standalone si volem carregar l’aplicació d’una manera o d’una 
altra. El programador serà el que podrà decidir en qualsevol canvi de plana 










Sobre l’aplicació tant junta com separada, he realitzat diversos tests de 
velocitat, per veure com influeix en el nostre sistema.  
 
Les proves realitzades han estat efectuades sobre el navegador Mozilla 
Firefox i sobre un televisor preparat per a descodificar HbbTV.  
 
5.3.1. Resultats	  de	  les	  proves	  de	  velocitat	  
 
 
A continuació s’adjunta la taula amb els resultats de la prova de 
velocitat, comparant els temps de càrrega de les diferents pàgines si les 
carreguem juntes o per separat en el navegador Mozilla Firefox i en una 





Figura 19. Taula de resultats proves de velocitat 
 
1, 2 i 3 són les iteracions mesurades amb el Firebug1, mentre que M és la 
mitjana aritmètica d’aquestes. Els nombres amb vermell és l’únic cas on el 
temps de càrrega de la pàgina per separat ha estat superior a carregar-la tota 















standalone = true; (per separat) 
7sec, 8sec, 7sec, 7sec. 
 
standalone = false; (totes juntes) 




standalone = true; 
7.8sec, 10sec, 11sec, 8sec, 11sec, 7.7sec, 8.6 sec.  
 
standalone = false;  
10sec, 10sec, 9.8sec, 9.7sec, 9.3sec, 9.8sec. 
 
5.3.2. Conclusions	  dels	  tests	  de	  velocitat	  
 
- Carregar codi JavaScript no és tant costós com executar-lo.  
 
- La pàgina del ganxo és molt més ràpida que la inicial perquè conté 
menys codi JS.  
 
- La televisió és molt lenta executant codi JavaScript.  
 
- Les imatges triguen molt temps a carregar en el televisor. 
 
- La televisió suporta sentències window.location i permet córrer 
aplicacions que no han estat llistades a l’AIT del corrent de transport 








6. Part	  III:	  Graella	  EPG	  
 
Durant l’última etapa de la col·laboració vaig estar ajudant a un dels 
equips d’R+D d’Activa Multimèdia a desenvolupar una guia electrònica de 
programes (EPG). La meva feina ha estat subdividida en tasques que es 
descriuran a continuació. 
 
1. Tasca 1: Guardar el projecte (aplicació d’Activa Multimèdia) en local. Aquesta 
tasca consisteix en generar una còpia de tota l’aplicació que no depengui de 
servidors externs a l’empresa. Inclou descarregar totes les imatges i vídeos en 
un directori local, fer que l’aplicació cridi a un servidor intern i que retorni el 
fitxers generats que apuntin a aquest directori.  
 
2. Tasca 2: Realitzar proves del servei d’anuncis i publicitat. L’empresa 
encarregada de servir els anuncis necessitava que realitzéssim unes crides al 
seu servidor amb la finalitat de configurar-lo.  
 
3. Tasca 3: Aconseguir realitzar un canvi de canal (zapping) des de codi 
JavaScript. 
 
4. Tasca 4: Integrar el zapping a la EPG.  
 
5. Tasca 5: Dissenyar i desenvolupar una finestra emergent d’informació 















Per a realitzar aquest projecte, he hagut de treballar amb tot un seguit 
d’eines noves per a mi. Aquestes són les que utilitzen els programadors 
d’Activa Multimèdia.  
 
 
- Ordinador amb Eclipse i Aptana instal·lat 
 
 
Figura 20. Captura de pantalla del programa Aptana 
 
- Subversion (per tenir control de les modificacions dels fitxers) 
 
 
Figura 21. Captura de pantalla del programa Tortoise Subversion 
 
- UltraVNC (software de control d’emissions de TDT). 
 





- Navegador web (poder realitzar les primeres proves). 
 
- Descodificador (més d’un si és possible, per poder provar 
l’aplicació i fins a quin punt és prou robusta). 
 





Figura 22. Captura de pantalla de Firebug 
 

























En primer lloc, explicaré els fitxers que constitueixen una aplicació, i que 
fan possible que aquesta arrenqui quan es descarrega via IP en un 
descodificador preparat per HbbTV. Aquest esquema de fitxers és comú en 
l’aplicació llançadora i en la d’Activa Multimèdia, amb certes diferències 
respecte a la quantitat de mòduls, imatges, widgets...  
 
- Carpeta Core: Conté el fitxer .js nucli de tota l’aplicació, amb el 
mètode d’inicialització i totes les línies de codi que arrenquen i 
inicialitzen els objectes i les classes. L’únic fitxer és AME.js.   
 
- Carpeta CSS: Hi ha tots els fitxers .css, fulls d’estil cascada, que 
determinen el disseny (look and feel) de les diferents pàgines.  
 
- Carpeta i18n: És la carpeta que fa referència a l’idioma. Quan 
s’inicialitzen els textos, hi ha un fitxer de configuració que en 
determina l’idioma. Conté dos fitxers JavaScript: ca_ES i es_ES, 
referents al català i castellà.  
 
- Carpeta Images: Conté les imatges que es mostraran dins 
l’aplicació. Tant hi ha logos, com elements de disseny, pestanyes... 
 
- Carpeta Modules: Hi ha tots els fitxers JavaScript dels diferents 
objectes que es creen en AME.js. Dins de Modules hi ha també la 
carpeta widgets: aquí dins hi ha el .js de l’aplicació llançadora i altres 
widgets com ara un menú.  
 
- Carpeta serverside: Una carpeta amb fitxers .php de les crides 
JSONP que s’efectuaran al servidor.  
 
- Carpeta Utils: Amb fitxers com constants.js, hbbtvlib.js, 
cookiesmanager.js que tracten de temes interns o defineixen 





- index.php: És el fitxer .php que conté també codi HTML definint, 
entre altres coses, les capes (<div>) que ens permetran controlar 
l’aplicació des dels JavaScripts.  
 
- mimetype.php: Un altre fitxer en php que defineix el tipus de 

































7.2.2. Index.php,	  codi	  HTML,	  PHP	  i	  JavaScript	  
 
Així doncs, començarem escrivint un fitxer index.php. Aquest fitxer és el 
que defineix el tipus d’aplicació, el títol, el fabricant... 
 
Es tracta d’un fitxer amb l’extenció .php però realment conté la major 
part de codi en HTML. També hi ha sentències en PHP i fragments de 
JavaScript.  
 
En ell es defineixen tots els divs, que són capes. Aquestes capes 
contindran elements com ara text, imatges. Les seves propietats de disseny 
estan definides en CSS i podrem modificar totes les propietats des dels fitxers 
.js.  
 
De manera que quan volguem que l’usuari interactuï amb aquests divs, 
el que farem des del JavaScript és efectuar una sentència del tipus:  
 
document.getElementByID(“nom_div”).propietat = modificació;  
 
On la propietat ja pot ser l’estil, el text HTML que conté, etc. La 
modificació pot tractar-se d’un string en el cas que modifiquem el text o el valor 
de la propietat si és que es tracta de disseny. També utilitzem aquesta 
sentència per tal d’amagar o mostrar les diferents pàgines.  
 
El més important és que hi ha divs que contenen altres divs, de manera 
que a l’amagar el pare, tots els divs que conté aquest (fills) també s’amaguen.  
 
Aquesta tècnica de programar és pròpia del disseny web.  
 
El fitxer és del tipus PHP enlloc del tipus HTML per una qüestió de 
caché. La caché o memòria cau és la que qualsevol navegador té per no haver 
d’estar descarregant contínuament una mateixa pàgina web. Però a nosaltres 
no ens interessa guardar coses a la caché, ja que sempre estarem modificant-
la. D’aquesta manera, amb un fitxer .php enlloc de .html podrem estalviar-nos 





7.2.3. Codi	  JavaScript	  
 
El codi JavaScript és aquell que controla les accions que du a terme 
l’aplicació. Opera sobre els divs i permet crear i destruir variables internes. 
L’element que s’encarrega d’anar buidant aquestes variables s’anomena 
Garbage Collector.  
 
A continuació s’intentaran descriure les accions més importants que es 
programen en JavaScript per fer possible l’aplicació sense entrar en detall en el 
codi, sinó més aviat a un nivell conceptual tot i que bastant detallat. 
 
Cada classe que desenvolupem, que consisteix en un fitxer JavaScript 
dins la carpeta Modules, disposa d’un constructor i diversos mètodes.  
 
A l’hora de programar qualsevol classe implementarem:  
 
- CONSTRUCTOR: Defineix i inicialitza l’objecte. Cridarem 
aquesta funció quan vulguem crear un objecta d’aquesta classe 
determinada.  
 
- FUNCIÓ SHOW: Mostra l’objecte. Crida els divs corresponents 
amb document.getElementById i els fa visibles amb 
.style.visibility = ”visible”;  
 
- FUNCIÓ HIDE: S’encarrega d’amagar l’element. Simplement 
posa la visibilitat dels divs corresponents a hidden o bé inherit.  
 
- FUNCIÓ KEYHANDLER: La seva funció és escoltar les tecles. 
Permet detectar quina tecla s’ha seleccionat amb el 
comandament a distància. És la funció on es programen les 
accions que hem de dur a terme quan es selecciona cada tecla 
en concret.  
 
- FUNCIONS FOCUS/UNFOCUS: Per tal de saber què estem 
seleccionant en qualsevol moment, existeix el focus. El focus és 
un element que indica, normalment amb un altre color, per on 




és perquè estem executant la funció focus. Si premem una tecla 
de les fletxes i sortim d’aquest botó, farem que la funció unfocus 
desactivi aquest canvi de color.  
 
- ALTRES MÈTODES EN FUNCIÓ DEL MÒDUL: En el cas de la 
llançadora no disposem de més mètodes, però en menús que 

































7.2.4. Fulls	  d’estil	  cascada	  CSS	  
 
Els fulls d’estil cascada CSS defineixen el disseny de cada div, classe o 
objecte. D’aquesta manera tenim totalment aïllats els fitxers que s’ocupen 
d’accions (.js) dels que defineixen capes (.php) dels de disseny(.css). Tenen 
una estructura molt intuïtiva. A continuació es mostra un exemple de les 

















 width:100px;  
 height:50px; 






 width:100px;  
 height:50px; 




El “#” indica que és un sol div, mentre que el “.” ens mostra que estem 







Les funcions de l’AME inicialitzen l’aplicació i permeten que aquesta 
corri. Les principals funcions programades són:  
 
- FUNCIÓ INIT:  
Inicialitza i conté la crida de les altres funcions que descriuré a 
continuació. Construeix objectes i registra les tecles.  
 
- FUNCIÓ SHOW APPLICATION:  
Fa visible l’aplicació.  
 
- FUNCIÓ REGISTERKEYEVENTLISTENER:  
Conté els codis de les tecles i escolta l’entrada d’informació de 
l’usuari.  
 
- FUNCIÓ HANDLEKEYCODE:  
Es tracta d’un keyHandler. Descriu com actua l’aplicació quan 
l’usuari prem una tecla o una altra.  
 
- FUNCIÓ REGISTERKEYS:  
A través d’una màscara es registren les tecles a escoltar. En el 
HOOK només escoltarem la tecla vermella, mentre que a les altres 
pàgines també voldrem obtenir les fletxes i en el cas del searcher 
haurem d’escoltar inclús els números del comandament.  
 
- VARIABLE ALLMODULES:  
Defineix els diferents estats corresponents a les diferents pàgines.  
 
- FUNCIÓ GETARRAYPOSITIONBYSTATE:  
Ens ajuda a trobar la posició de qualsevol estat dins l’array de 
variables allModules.  
 
- FUNCIÓ FESWINDOW:  






- FUNCIÓ MANAGEMODULEVIEW: 
Fa shows dels mòduls pertinents.  
 
- FUNCIÓ INITLOCALISATION:  
Inicialitza objectes.  
 
- FUNCIO SETISLOADING:  
Fa una animació quan carrega ajudat de les funcions FADEIN, 
FADEOUT i ANIMATIONARRAY.  
  
- MOVETORIGHT, MOVETOLEFT, MOVETOUP I MOVETODOWN:  





























7.3. Problemes	  i	  solucions	  
 
A continuació es presenten els problemes i les solucions que s’han 
trobat durant el desenvolupament d’aquest projecte.  
 
- Problemes d’scroll:  
 
Quan una pàgina web sobrepassa els límits de la pantalla del 
navegador, aquest afegeix un element conegut com a scroll, que és 
una barra que et permet accedir a aquelles parts de la pantalla que 
no pots visualitzar ja que sobresurten.  
 
En les primeres proves amb els diferents descodificadors, 
sorgien problemes amb l’scroll. Alguns descodificadors tenen 
implementada l’scroll mentre que n’hi ha d’altres sense implementar.  
 
Vaig solucionar el problema definint dins index.php l’aplicació 
com a HbbTV amb la següent sentència:  
 
<head> 
content = “application/vnd.hbbtv.xhtml+xml”; 
 






- Application lifecycle:  
 
Al començament del projecte hi havia moltes coses que no 
quedaven clares sobre el cicle de vida de les aplicacions. Vaig enviar 
un correu electrònic a HbbTV i em van respondre que l’especificació 
estava tancada. Vaig fer un resum de l’apartat que tracta del cicle de 
vida de les aplicacions. Tot i així he pogut desenvolupar la llançadora 





- Diferència entre aplicació broadcast-independent i broadcast-related: 
 
Vaig haver de descobrir també aquesta diferència, ja que és 
imprescindible per a començar a programar. Una aplicació 
independent és aquella que no està relacionada amb cap canal, que 
només es descarrega via broadband (IP). En canvi, una aplicació 
relacionada és aquella que està relacionada amb un canal, pot estar 
en AUTOSTART i es pot descarregar via broadcast o via broadband. 
 
- Dues aplicacions corrent alhora: 
 
No poden córrer dues aplicacions al mateix temps. Totes dues 
escoltarien les tecles i podríem fer autèntiques destrosses. És un 
problema que sorgeix sovint i s’arregla gestionant correctament el 
cicle de vida de les apps.  
 
 
- Problemes de codi:  
 
Es solucionen a mesura que van sorgint. L’inconvenient de 
programar amb JavaScript és principalment que no tens cap forma 
de compilar o “debugar” el codi que estàs escrivint. A Activa 
Multimèdia creem un div amb un text on anem escrivint missatges 
d’error que ens ajuden a detectar on hi ha errors o bé en quin estat 
es troben les variables. 

















He separat aquest apartat en dues parts ja que m’agradaria diferenciar 
les conclusions que he obtingut relacionades amb el projecte de les que he 
viscut a nivell personal.  
 
8.1. Conclusions	  del	  projecte	  
 
He aconseguit desenvolupar una aplicació llançadora complint la 
normativa HbbTV que és totalment configurable pel programador.   
 
He realitzat diverses millores i tests que han aportat noves idees al 
desenvolupament de l’aplicació d’Activa Multimèdia.  
 
També he pogut veure que l’HbbTV és un estàndard que encara està 
evolucionant, amb moltes qüestions sense resoldre, amb la sensació que els 
fabricants de descodificadors no s’acaben de posar d’acord, amb una 
normativa poc detallada. Tot i així, opino que pot tenir més futur que l’MHP i, 
tenint en compte que TVC, Telecinco i altres canals ja estan començant a 
emetre en proves, no veig gaire difícil la seva acceptació en els propers anys 


















8.2. Conclusions	  personals	  
 
Aquesta experiència que he pogut viure durant aquest temps a Activa 
Multimèdia m’ha fet créixer tant a nivell personal com a nivell professional. He 
pogut estar en contacte amb programadors experimentats, iniciar-me en el món 
del disseny web, conèixer com s’aplica un estàndard com l’HbbTV, introduir-me 
al codi JavaScript, CSS, PHP, HTML... 
 
La veritat és que ha resultat una activitat molt profitosa i em considero 
afortunat d’haver pogut dur a terme aquest projecte.   
 
Fa un temps, no m’imaginava poder arribar a treballar com a 
programador. Gràcies a aquesta experiència he pogut veure que és una sortida 
que m’agrada. També he pogut veure la feina que fan altres departaments, com 
ara el de grafisme, continguts... M’ha impressionat molt com es posen d’acord 
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9.2. Pàgines	  web	  
 

























10.1. Resum	  del	  cicle	  de	  vida	  de	  les	  aplicacions	  
 
Cicle de vida de les aplicacions 
 
El determinen quatre factors:  
 
1-. Model de l’aplicació 
2-. El servei de broadcast seleccionat (si n’hi ha) i els canvis al respecte 
3-. Les aplicacions senyalitzades com una part del servei de broadcast 
4-. El codi de control de l’aplicació senyalitzat 
 
Engegant i parant aplicacions 
 
Per arrencar una aplicació s’ha d’iniciar d’una de les següents maneres: 
 
- Directament per l’usuari final (prement tecles del comandament a 
distància) 
- Com a resposta d’una senyalització del servei de radiodifusió 
(aplicació AUTOSTART d’un servei de broadcast) 
- Per una aplicació que ja està corrent (JavaScript, mètode 
createApplication();) 
 
Una aplicació pot ser aturada de les següents maneres: 
 
- Definint els diagrames de fluxos (Figura tal i figura qual) 
- Cridant el mètode JS destroyApplication(); 
- Pel terminal, sota condicions d’error 










Comportament al seleccionar un servei de broadcast 
 
Normes que apliquem quan canviem de servei de radiodifusió:  
 
És molt recomanable que els broadcasters només senyalin una 
aplicació en AUTOSTART per servei de radiodifusió.  
 
Com a conseqüència, seleccionant un MPEG: 
- No arrenquem cap aplicació 
- No parem cap aplicació a no ser que siguin relacionades amb 
broadcast i el service_bound_flag estigui a 1, que s’atura quan 
canvies de canal.  
- El valor de current channel propietat del vídeo/broadcast object i 
l’applicationPrivateData. CurrentChannel es reflexen a l’MPEG 
seleccionat.  
  
10.2. Entrades	  del	  blog	  Bit	  search	  
 
Speed test (WEDNESDAY, APRIL 6, 2011) 
 
One of my tasks this week has been to separate the pages of HbbTV application 
that my team is developing.  
 
It is a very big application, composed by a hook, an initial page, VOD page, EPG 
page, a searcher, and related videos... 
 
All of these different pages are showed and hidden but they are still in the same 
application.  
I developed the way to separate them and to write only the code who make them 
work separately.  
 
When you call the url of every page, you make a GET with a variable called 






Then, I have tested the time of load of every single page called with standalone = 
true (separately) or standalone = false (united).  
 
I have done it with Mozilla Firefox and with one of the three decoders we have in 
our company: the one that has incorporated the new HbbTV enabled television.  
 










standalone = true; 
7sec, 8sec, 7sec, 7sec. 
standalone = false; 




standalone = true; 
7.8sec, 10sec, 11sec, 8sec, 11sec, 7.7sec, 8.6 sec.  
standalone = false;  








- To load JS code is not so critical, the code execution is most costly.  
 
- The hook page is faster than the initial page because contains less JavaScript 
code.  
 
- The television is very slow executing JS code.  
 
- Images take a long time to load.  
 
- This television suports window.location sentence, and it runs applications not 
listed in the AIT of the broadcaster TDT steam. 
 
 
My application as a widget (WEDNESDAY, APRIL 6, 2011) 
 
A widget is a module that you can insert in other applications or web pages. I 
have to develop a launcher widget, to insert it where the final user or the 
broadcaster wants. 
 
I started to program following my team’s structure, being coherent with their code 
structuring.  
 


















An example of my widget (without look and feel) 
It works horizontal or vertical with writing the type in the configuration parameter. 
 
 
Types of launchers (MONDAY, APRIL 4, 2011) 
 
As I explained in my last post, a launcher is a kind of application that allows to 
start another applications being consistent with their life cycle. 
Nowadays, most of the digital systems for video or applications and even the 
computers contain launchers.  
 
I tried to classify these in groups: 
 
- Mobile phones launchers:  
 
The format of these applications is very usable and reduced. Mobiles are often 







- Computer launchers: 
 
I believe that desktops and other similar widgets can be understood like launcher 
applications. There are a lot of formats like dock (Mac OS) or the Initial button on 
other operative systems. 
 
 
- Television launchers:  
 
With the new technologies of televisions, the launcher is very important. 
Televisions are capable to do a lot of things so is a good idea to organise them 
into an application to manage them easily.  
 
- Set-top boxes launchers: 
 
Set-top boxes have already a launcher. This point is very important to develop 
my project.  
 
- Console launchers: 
 
The video game environments have also applications to start games, networks 
and other things. 
 
 
Introducing Launcher HbbTV Application(THURSDAY, MARCH 3, 2011) 
 
Context 
As I explained in the previous post, I'm working on developing applications for 






What’s a launcher application? 
I have to develop a launcher application. The function of this application is to 
show to the user all the applications available and to start them when user wants. 
This is an example of a mobile launcher application. 
 
 
For now, I have started to try to understand some of JavaScript files and their 
interaction with HTML and CSS.  
 
I have done some tests: 
 - I created an interface to show applications 
 - I tried to start another application 
 
I try my programs with a web browser like Mozilla Firefox, and I have also tested 
with two different set-top boxes.  
 















When I press the arrows in the set-top box remote control, the focus changes. In 
this way, I can see the app that is going to be selected. But I can not move the 
focus, because is very hard to be decoded by the set-top box. There must be 4 
focus, and always be hiding and showing the right one.   
 









I am Martí Alcon, a student who's working in his diploma thesis (Projecte Final de 
Carrera) with Xavier Giró. 
My project is about the development of a launcher application to use it in an 




I'm working with Activa Multimèdia like Cristina and Manel. Cristina worked on 
adapting Twitter for HbbTV applications. However, my project tries to develop a 
launcher, to start other apps.  
So this post, talks about the environment of my project: Hybrid Broadcast-
Broadband TV. 
  
What is HbbTV? 
HbbTV is a standard of hybrid television, that's formed by a specification that tries 
to regulate the emissions of contents via terrestrial and IP. 
Usually, we are talking of recieving contents using DTV (Digital TV) or IP, but we 
can also recieve them using wire or satellite. 




The programming languages of the HbbTV applications are: 
XHTML or php, CSS and JavaScript. 
AJAX is a web development technique also used in HbbTV applications. 
 
Broadcasters can use HbbTV application to create catch-up services, video on 
demand (VOD), menus with related videos, search engines... 
